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        Science and technology is growing at rapid pace. Particularly in the field of 
math education for elementary school students. Computerized system for learning 
has not been so complete. The existing system is still a paper such as guide books, 
exercise questions books and text books. Such systems often make children lazy 
and unwilling to learn. The current study media as a teaching material subject 
matter very well used either delivered directly by a teacher or teachers and used 
for self-study. Calculation of mathematical figures are considered especially 
elementary school students grades 1 and 2 is still a difficult matter to understand 
better the material the addition, subtraction, multiplication and division, which we 
ketahuai most elementary school children grades 1 and 2 are still in a period of 
learning while playing not serious to learn. Of these problems can be developed 
from the information system of writing into a multimedia information system 
technology, with the aim of producing multimedia based software to facilitate 
teachers in delivering course material and provide encouragement, motivation to 
learn or increase interest in learning so as to produce an achievement. This system 
was designed using UML. While the software used is Macromedia Flash 8. 
Results of this application is the design of Apps Games Media Learning Math 
Puzzles For Kids grade 1 and 2. 
 

















       Ilmu pengetahuan dan teknologi pada saat ini berkembang dengan pesat. 
Khususnya dalam bidang pendidikan pelajaran matematika untuk siswa sekolah 
dasar. Sistem terkomputerisasi untuk pembelajaran belum begitu lengkap. Sistem 
yang ada masih berupa tulisan seperti buku panduan, buku latihan soal-soal dan 
buku pelajaran. Sistem tersebut sering kali membuat anak-anak malas dan enggan 
belajar. Media belajar saat ini sebagai bahan ajar sebuah materi pelajaran sangat 
baik digunakan baik itu disampaikan secara langsung melalui seorang pengajar 
atau guru maupun digunakan untuk belajar sendiri.  Perhitungan angka 
matematika dianggap siswa sekolah dasar khususnya anak kelas 1 dan 2 masih 
menjadi materi yang sulit dipahami baik itu materi penambahan, pengurangan, 
perkalian. Dari permasalahan tersebut dapat dikembangkan dari sistem informasi 
berupa tulisan menjadi sistem teknologi informasi berupa multimedia, dengan 
tujuan menghasilkan perangkat lunak berbasis multimedia untuk memudahkan 
guru dalam menyampaikan materi pelajaran dan memberikan semangat, motivasi 
belajar atau meningkatkan minat belajar sehingga menghasilkan sebuah prestasi. 
Sistem ini dirancang menggunakan UML. Sedangkan Software yang digunakan 
adalah MACROMEDIA FLASH 8. Hasil dari rancangan aplikasi ini adalah 
Aplikasi Game Media Pembelajaran Puzzle Matematika Untuk Anak-Anak SD 
kelas 1 dan 2. 
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